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La Inquisicion 

J i j L. 

S i por fuera el edificio resulta impresionante, por dentro no lo 

es menos. Varios acolitos se ocupan de destruir metodicamente 
extranos artefactos magicos. Al fondo te espera, se levanta cuando 
te ve llegar y dice... 

h r 




MUnDo CAAD yo es una realidad. Un entorno virtual 
de encuentro entre aventureros. Quiero agradecer 
desde estas paginas al esfuerzo de Carlos Sanchez 
que instalo el servidor, CRANDRIEL que ha colaborado 
en la traduccion del MUD y en diversos ajustes del 
mismo. A Zak que ha traldo un par de interesantes 
'bots' (Archivero y ZX) desde el ifMUD y ha trabajado 
en su adaptacion y mejor y, como no, a Urbatain que 
se ha encargado de crear algunas de las zonas que 
componen el area principal de MUnDo CAAD. 

Mis agradecimientos tambien a todos aquellos que 
ya han instalado, o estan en ello, sus zonas en el MUD. 

MUnDo CAAD abre nuevas expectativas para el 
desarrollo de actividades aventureras. Gracias a ZX 
podremos jugar aventuras multijugador. Gracias al 
esfuerzo de los constructores podemos disfrutar de inte- 
resantes areas que explorar. Y esto solo es el principio. 



El Gran Inquisidor 




La CuevA CoCosaC 

J I I — I L> 

i unto a un improvisado fuego se encuentra una semielfa que te 

I mira divertida. "Hola viajero/ mi nombre es Xzira. Pasa y ponte 



comodo, aqui nada ni nadie puede danarte 




Web de Ignacio Monge 



La seccion de aventuras de la pagina de Ignacio 
Monge ( http://www. navegalia.com/personal/ignaciomonge/ 
aventuras.html ) ha sido completamente reescrita. Se han 
incorporado nuevos proyectos abiertos a la participa- 
cion. Ademas, desde esto seccion se pueden bajor 
las aventuras "A lo lejos, un faro" y la nueva version de 
"La TrIBu" (que dentro de poco tambien saldra para 
Glulxe), asi como nueva documentacion de cada una 
de ellas y de los proyectos. 

AOLcomp 

El Clerigo Loco (digooo... Urbatoin :-) y Lumpi hon 
convocado la AOLcomp. Sus bases las podreis encon- 
trar publicadas en lo lista de correo del CAAD y en la 
web AC'S f http://www.xvzzv.aa.nu ) en la seccion AOL/Bolsa- 
Concurso, donde tambien podreis conseguir el pro- 
grama AOL. 

SPAC 

Ha nacido SPAC, una publicacion aventurera orien- 
tada a publicor comentorios de aventuras. La similitud 
del nombre con la SPAG ingleso no es casual ya que, 



en principio, pretenPe ser una traduccion de esta, al 
menos hasta coger autonomia. Podeis suscribios y reci- 
bir comodamente cado numero acudiendo a la lista 
de SPAC f http://www.earoups.com/aroup/spac_list ). Ademas 
SPAC tiene web propia f http://sector85.cib.nef l donde se 
iron publicando todos los boletines que se editen para 
facilitar su occeso. 

Infocom documentation project 

El Infocom documentation project ( http:// 
vwwv.roaer.lona.net/infocom.htnni ) pretende poner en for- 
mato electronico (con permiso de la propia Activision, 
actual poseedora de los derechos sobre las aventuras 
de Infocom) todo lo documentacion de las aventuras 
de Infocom. 

Falcon’s Eye 

Falcon's Eye ( http://www.hut.fi/~itpelto2/nethack.html ) es 
una adaptacion del vetusto Nethack con graficos iso- 
metricos funcionondo a 800x600 y 256 colores. 




JACL 

JACL ( http://iaci.animats.net ) es un nuevo sistema que 
permite desarrollar aventuras conversacionales on- 
line. 

Egoboo 

Egoboo ( http://eaoboo.sourceforae.net] es un nuevo 
roguelike, al estilo del veterono NetHack, pero con la 
novedad de que muestra graficos en 3D. 

La isla de Tokland 



La isla de Tokland ( http://www.redestb.es/tiflonet/proaramas/ 




tokiand.zip ) es una nuevo aventuro conversacional pro- 
gramado en Inform por Angel Ros Compillo. 

Estreno del MUD del CAAD 

Yo podeis conectoros ol MUD del CAAD. Para ello 
visitod la pagina de acceso desde la web del CAAD, 
donde podreis registroros para occeder. El acceso se 
puede realizar desde el propio navegador, usando un 
cliente telnet estandar o un cliente MUD especifico (lo 
mas recomendable). 

Pagina “no oficial” de MUnDo CAAD 

Gonzalo Flores ha preparado una pagina "no oficial" 
( http://www.aeocities.com/caadmucl) sobre el MUD. Todos 
aguellos interesados pueden encontrar alii variada 
informacion. 

EquipATE 

EquipATE (Equipo para aventureros Ahora Totalmente 
en Espanol) es una pagina mantenida por JSJ en 
la pue podeis encontrar interpreter librerias y utilida- 
des relacionadas con Inform totalmente traducidas y 
adaptadas al castellano f htto://www.aeoc ities.com/isiioain/ 
eauioate/eauipate.htmi) . Esta web es un complemento de 
la web de InformATE ( http://www.aeocities.com/TimesSauare/ 
Fortress/9939 ). 

Baldur’s Gate II 

Ya esta a la venta desde hace unos dias el espe- 
rado Baldur's Gate II f http://www.interplav.com/baate2) . De 
momento solo ha salido en EEUU pero pronto llegara, 
esperemos que completamente traducido y doblado 



al castellano, por agui. 

Inform Explorer 

Inform Explorer ( http://www.ioaicshooitd.co.uk/ie ) es un 
entorno de desarrollo integrado para Inform. Se basa 
en el anterior Inform Edit de su mismo autor. 

Frobnitz 

Frobnitz { http://member.newsauv.com/~hanaard/frobnitz ) es 

un nuevo e interesante interprete de maguina-Z para 
los dispositivos Palm. Entre otras caracteristicas tiene 
emulacion del raton (para juegos como Beyond Zork) y 
soporte de color. 

IF Competition 2000 

La IF competition 2000 ( http://www.textfire.com/comoOO ) 
ha comenzado, habiendo terminado el plazo de admi- 
sion de aventuras. Una espanola ha entrado en con- 
curso, no es mas ni menos due AOL de Lumpi, que alii 
se llama OTOS (On The Other Side). 

Historial de la lista de correo 

Nuestro amigo Radastan ha preparado una web 
f http://portai.swin.net/listas/caad ) que recoge el historial de 
mensajes de la lista de correo del CAAD. 



Xzira 



Gl CIaro dc Cos GroIIs 

J I L. 

T e encuentras en un pequeno claro, semioculto entre [os arbo- 

[es. 

4 r 

€( Vc\((e fChc Vc\((cy) 

Introduccion 

Estomos ante un clasico de las aventuras. Su titulo 
"The Valley" fue publicado originariamente por la 
revista "Computing Today" y por 
la compaiiia "Argus Specialist 
Press" en el ano 1980, hace 
una tira de tiempo. Poco a 
poco fue adaptandose a los 
microordenadores mas popula- 
res a lo largo de la decada. 

El autor del programa es Henry 
Budgett, redactor-jefe de la 
mencionada revista. Como 
detalle gracioso de la antigue- 
dad del juego es que en su 
primera version no se auto-eje- 
cutaba, teniendo que hacer un RUN para poder jugar. 
Tambien hay que tener en cuenta que estos tipos de 
programas tan antiguos se publicaban en libros y revis- 
tas para teclearlos. Dichos listados eran muy didacticos 



y estaban repletos de lineas REM para explicar cada 
rutina. Otro detalle es que ocupa las 48K Pel spectrum 
totalmente, todo un logro para aquella epoca. 

El cuento 

Estamos en la tierra de "Tybollea" que ha sido sal- 
vada de las hordas de "Selric" por la princesa Evanna 
y el poderoso mago Vounim quienes conjuntamente 
forjaron poderosas magias para veneer al enemigo. 
Evanna, agradecida, otorgo al mago el Valle compren- 
dido entre los dos castillos. Vounim se dejo tentar por 

los poderes del mal y Evanna 
tuvo que encontrar una forma 
de expulsar de sus dominios al 
mago quien ahora ha levan- 
tado un templo a la Diosa Lagar- 
tija "Y'Nagioth". 

Evanna no pudo encontrar 
ayuda asi que tuvo que enfren- 
tarse sola a el. Alarian, un joven 
mago de la corte de Evanna 
que fue discipulode Vounim, le 
dio a la princesa un amuleto con 
seis piedras preciosas dotado 
de poderes magicos, pudiendo retornar a la vida a su 
poseedor tras haber muerto. 

Atrapado en su cubil, Evanna le vencio pero los tre- 
mendos poderes del mago hicieron sucumbir a la prin- 
cesa. Esto ocurrio despues de que ella pudiera ocultar 
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Ex perien . 
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Jugadas 


: 0 


Resist. 


125 


E n que d i 


reccion 


s e mueve? 









el amuleto en el templo de Y'Nagioth, distribuyendo sus camino "seguro" gue vo de un castillo a otro y la Torre 
seis piedras preciosas en las seis plantas de la "Black Negro. 

Tower", la torre negra. Dentro del bosgue se encuentra el cubil de Vounim 

Al final, ella transfirio su magia a su "Helm", su timon, mientras en el pantano esta el templo de Y'Nagioth. 
gue escondio en el cubil de Vounim, donde ella Debojo del mapa estan los datos del personaje 
murio. La paz reino en el valle con Alarian, el joven y sus puntuaciones, al iguol gue los textos gue 
mago, actuando en lugor de 
la princesa muerta. Ahora, diez 
mil ahos despues (ique bestias!) 
el maligno Vounim, despues de 
haber curado sus heridas tras 
tantos ahos, guiere recuperar el 
Valle. 

Alarian se encuentra muy 
debilitado para combatir solo, 
asi gue ha reunido una banda 
de aventureros (gue sereis todos 
vosotros) para ayudarle a 
encontrar el amuleto con sus 
piedras, y con el buscar el Timon de Evanna con el gue camino seguro, el ordenador se encargar de crear 
solo se puede veneer a Vounim. aleatoriamente situaciones, tanto de peligro en com- 

Total, imaginacion a raudoles por parte del autor, y bate como de toparnos con un tesoro. Tambien, en los 
era redactor de una revista... casi nada. castillos se curan todas las heridas (lo cual es muy util). 

El juego Aparte de explorar, al intentar resolver la mision es 

Despues de haber elegido entre cinco tipos de per- inevitable salir del camino y entrar en los bosgues o 
sonajes con los gue jugor: un mago, un pensador, un en el pantano con lo gue el mapa se borra para dar 
barbaro, un guerrero o un monje; el programa dibuja paso ol escenario donde se ha entrado y ol iguol pasa 
el valle, con bosgue, pantanos, los dos castillos, un en los edificios a entrar, que muestran el piano del 
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Tesoro 

Experien 

Juaadas 



JSJ el Barbaro 

: 0 Furz.COIHb. :31 

: 5 Po d e r psi : 24 

: 3 Resist. : 125 



d i reccion 



m ueve? 



nos indicon lo gue sucede en 
cada momento. Estas puntua- 
ciones son: los tesoros reco- 
gidos, experiencia, numero de 
intentos, fuerza de combate, 
potencia "psi" y vigor o energia. 

Uno puede ir de castillo a 
castillo por el camino sin sufrir 
percances, pero es muy impor- 
tante ganar puntos y experien- 
cia en este juego, sin los cuales 
no se llegara muy lejos, asi gue 
en cuanto nos solgomos del 





nivel en donde estamos y se puede ascender o bajar 
por escoleras. En resumen, las instrucciones detalladas 
para poder terminar la oventura son estas: 

- Primero y ante todo, gonar puntos de todas closes, 
antes de adentrarse en el templo o en la torre o 

en el cubil. 

- Segundo, hay gue buscar el amuleto gue esta en 
el templo de Y'Nagioth y este a su vez esta en el 
pantano. Al entrar en el templo (si llegamos) hay 
gue coger todos los tesoros gue se nos muestron 
repartidos por las habitaciones, y uno de ellos sera 
el amuleto. Cuondo lo cojamos el ordenador te lo 
indicard. 

- Tercero, habra gue recoger las piedras preciosas 
situadas en la Black Tower (torre negro) de Zoexon, 
y esta esta a la vista en el valle, sin necesidod de 
atravesor otros escenarios. Las piedras sin el amu- 
leto es inutil buscorlas, y encima, creo gue hay gue 
cogerlas en orden y no tengo ni idea de cudl es 
(tal dato se perdio y solo esta en la primera edicion 
del juego, algo imposible de encontrar hoy). Son 
seis piedras. 

- Y cuarto, pero no creo gue llegues aqui nunca, 
despues de haber luchado tanto, podras enca- 
minarte ol Cubil de Vounim en el bosgue para 
buscar el Timon de Evanna "helm". Pero, siempre 
hoy un pero, no podra hallarse este hasta no haber 
olcanzado la puntuacion de "War lord", senor de 



la guerra; mas adelante hablare de dichas puntua- 
ciones. 

-Y por ultimo, a por el mago maligno, del cuol 
no tengo noticia de donde podria estar, aunque 
imagino que estara en su cubil. Como todos los 
molos malisimos. 

Los controles 

El movimiento del personoje se controla por los cur- 
sores. (5 6 7 8) Si nos encontromos con un monstruo, 
antes de la lucha, puede que se nos ofrezco la posibi- 
lidod de (o)tocor o (r)etirorse. 

Al entrar en combote, jugador y monstruo golpeon 
por turno. En nuestro turno el ordenador apremiara: 
"golpee rdpidomente". Y no lo dice por decir, openos 
nos do un segundo paro responder otacondo, si no se 
perderd lo vez y el monstruo lo hard primero. 

Hay tres tipos de golpes: en lo cobeza (teclo H), muy 
efectivo pero dificil; en el cuerpo (B), de efectividad 
intermedia; y en los extremidades (L), pocas heridas 
pero le das seguro. 

Aporte de los golpes se puede lanzor un hechizo con 
la teclo S, con lo que nos pedird el tipo de hechizo o 
lanzor. Hay tres que se seleccionan con las teclos 1 2 
y 3. 

El primero es "SLEEPIT" o adormilorlo, ol monstruo 
cloro, y openas gosto energia PSI, asi lo puede 
lonzor cuolquier personoje. El segundo es "PSI-LANZAS", 
requiere un minimo de potencio PSI de 49 y 1000 



puntos de experiencio poro conjurarlo y ocriPillo ol 
bicho, si es fisico claro ya que tambien hay fantasmas y 
balrogs (son los mas peligrosos iescapa!). Y, por ultimo, 
"CRISPIT", se necesitan mas de 77 unidades de poten- 
cia psi y la gran cantidad de 5000 puntos de experien- 
cia, y que es muy bueno y efectivo si logras lanzarlo. 

Por ultimo, con lo tecla E nos dice lo puntuacion 
alconzada. Esta oscila de 0 o 28, "comida de mons- 
truo" hosta "maestro del destino". Lo puntuacion 25 
corresponde ol "senor de lo guerra" o "War Lord" que 
es lo necesorio poro coger el Timon Pe Evanna. 

La version 

Lo version originol de este juego era en ingles, pero 
hasto mis manos llego uno version traducida. Pero, estd 
traducido chopuceromente: las frases se comen gra- 
ficos, hocen scrolls que son copoces de chofornos el 
juego, sobre todo si usdis el hechizo Crispitse produce 
un scroll que mueve lo pantalla y nos puede dejor blo- 
queodos. 

Si el juego es outre de por si, esto ya hace que lo 
seo mas todavia. iGanas me hon dado de volver a 
pasorlo a ingles!. Y todo esto sumodo a que es muy 
dificil de controlor, yo que openos hoy tiempo ni para 
responPer a los otaques, ni poro leer los mensajes del 
juego. Asi que os recomienPo que si teneis olgo de 
idea de BASIC, adentrdos en el listado con un BREAK 
y ponedlo o vuestro gusto, yo que en el fonPo el pro- 
grama es muy bueno y entretenibo. 



Y vosotros direis: icomo puedes decir que es outre I 
y despues entretenido!. Pues por que es lo verdad: 
es un juego muy ontiguo, con un control muy dificil yl 
con una dinamica infernal. Pero cuando logras domi- 
nar los controles.... eso yo es otro cosa. Es odictivo y 
muy entretenido. Y lo ropidez que hay que seguir poro 
combatir, solo hace que nos sumerjomos mas y que 
sufromos cado golpe que nos robo un monstruo por 
no hober sido mas rdpidos. 

Y nado mas, simplemente recomendoos que pro- 
beis o jugor un buen roto y vereis como no os consdis 
be machacor monstruos y recoger tesoros, inunco se 
ocabordn!. Y tened siempre en cuento lo naturolezo 
de los monstruos: o los fontosmos no se les puede 
clovor la espada; y los Balrogs son muy peligrosos. 

EI Valle (The Valley) 

Henry Budgett 




E[ Clerigo Urbatain 
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M ucha gente se afana en este impresionante edificio, entre 
una confusion de [enguajes. Un gufa se adelanta entre todos 
y te saluda en tu idioma: "Permfteme presentarte alguna de nues- 
tras obrasy amable viajero". 

n r 

VdnoRs Lc\iR 

Esta pequeno joya es de 1983. En aquella epoca 
se comercializoPan estos tipos 
de juegos en listados en BASIC, 
en liPros guiados ol aprendi- 
zaje, repletos de lineas REM. La 
compania era Quicksilva, cos 
suena?, Informes que tengo me 
inqican que el juego era de la 
firma "Neptune", pero en la ver- 
sion que esta disponiPle en la 
zona qe ficheros de Spectrum 
pone bien claro Quicksilva. 

Esta muy en linea con los 
Dungeons'n'Dragons, kilometros 
y kilometros de subterraneos repletos de malvados trolls, 
fantasmas de todo tipo, gigantes, cocodrilos, momias. 
Definitivamente muy rico en bichos y problemas jugo- 
sos. Tambien tiene magia, depende del personaje que 
elijamos, pero afortunadamente los conjuros exactos 



estan disponibles en unas instrucciones mias, en Iasi 
que pongo lo minimo necesario para jugar. No os I 
dejeis enganar por su aspecto cutre y retro, probod KL 
uno partido, os enganchara. En cuolquier momento 
podeis hocer un BREAK y entrar en su listodo BASIC. 

Parece mentiro que con aquel lenguaje se hiciesen 
moravillas. Noturolmente no espereis grdficos y, por 
supuesto, estd en ingles, ounque facilmente se podria 
traducir, colgun voluntario?. Y tiene PSIs. Lo mayoria 
enemigos, y aunque simples, sin muchos complica- 

ciones, logran su cometiPo con 
creces. Bueno, y las rutinos de 
lucha, huido y persecucion son 
buenisimas. iUn troll te piso los 
tolonesl. 

Es de destocor la sencillez 
de los comondos, que incluyen 
un USE comun o todos los obje- 
tos, olgo que ohorro muchos 
quebraderos de cobeza. 

Los problemas suelen ser logi- 
cos, muy logicos, pero no por 
ello fdciles, ounque su mayor 
qificultad reside en los enemigos; si no se combaten 
inteligentemente nos motordn sin remedio. Y si llevas 
el mogo o el clerigo (aparte del guerrero sin inteligen- 
cio) hay que preservor los puntos de magia, sino serds 
corne paro troll. 



SPELL STRENGTH 10 

YOU ARE NOU R UIZRRD. 



YOU RRRIUE RT THE CRUE 
ENTRANCE CARRYING fi TORCH , R 
TINDERBOX AND fi CLUB. 

YOU RRE RT THE FOOT OF MT ELK; 
TO YOUR NORTH R NARROW PASSAGE 
LEADS INTO THE MOUNTAIN SIDE. 

IT IS TOO DARK TO SEE ANYTHING. 
TO CONTINUE YOU HAD BETTER GET 
SOME LIGHT. 



UH AT U ILL YOU DO NOLI 7 
C 





Pecado perderselo, y tomod ejemplo de lo que es 
uno aventuro Pueno. Muchas maravillas como esta se 
comercializaron con gran exito en aquellos anos, entre 
ellas THE VALLEY. Lo que parece una 'patata' se puede 
convertir en una autentica joya. Otros titulos interesan- 
tes son: TRAN SILVAN IAN TOWER, THE HALLS OF THE THINGS, 
BLACK TOWER, SORCERER'S CASTLE, WUMPUS, etc... Si los 
conseguis (que no creo), iol qominio publico! cOK?. 
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Velnor's Lair 

Derek Brewster/Quicksilva 




El Clerigo Urbatain 
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U na vo z susurra entre [a niebla del pantano: VVo puedes 
hacer eso". 



PiRdreeR 11 

En la bodega del barco 

pon gorro, empuja mueble (+2), coge bonqueta, 
este, deja bonqueta, coge botella, examino escalera 
(hasta que no haya moros en lo costa), rompe botella 
(+1), coge papel, lee papel (+1), deja papel, coge 
cristol, sube 

Rumbo a Irlanda 

norte, sube, coge Have, baja, sur, sur, obre puerta 
con Have, entra, coge mopa (+3), sal (antes de que 
llegue el capitan y te mote), espera (las veces necesa- 
rias para llegar a Irlanda), este 

En Irlanda 

este, sur, coge manzona (+2), sur, coge espejo, 
norte, norte, norte, norte, coge pico, coge pala, norte, 
coge pan, sur, sur, entra, coge vino, sal, sur, oeste, 
oeste, sube, espera (hosto que el barco zarpe) 

Rumbo a Inglaterra (por ahora) 

Pi timonel eastville, omenaza timonel con cristol (+5), 
deja cristol, boja, espera (hasta que el barco atraque 
en lo playo), este 




En la isla Eastville 

coge tablon, este, norte, entra (+2), cava (+10), 
deja pico, deja pala, coge tesoro, sur, deja tablon, 
este, sur, oeste, oeste, sur, oeste, este, sur, oeste, entra, 
da espejo (+3), di chico foliar (cPor que no?), sol, norte, 
norte, oeste, sube embarcacion 
En otra isla 

come pan ( + 1 ), sur, este, sur, sur, sur, oeste, sur, bebe 
agua ( + 1), norte, este, norte, norte, oeste, sur, desato 
cuerdo, coge cuerdo, oeste, bojo 
En la guarida secreta de los piratas 
coge manta, coge tabaco, espera (hosto que te 
obron la puerto), dejo manta, sal, este, norte, sube, 
oeste, oeste, norte, entra, abre armorio, entro, coge 
cuchillo, coge mechero, sal, sal, sur, entra, da vino o 
ormond (si esta ahi... si no, buscale y ddselo) (+2), da 
tobaco a ormond (igual que antes), espero (o que 
ormond se voya... si esta ahi), coge brujula, sol, este, 
espera a que liege godfred (si no estuviera ya ahi), di 
godfred motin ( + 4), coge cuerno, este, sube, norte, 
oeste, entra, quema romos con mechero ( + 2), dejo 
mechero, sol, este, sube 

Ahoro es el momento de tomar uno importante 
decision. Dependiendo de lo que hagos lo oventuro 
tomara un rumbo u otro. Basicamente tienes dos 
opciones: puedes seguir el plan de Godfred para el 
omotinamiento, tocando el cuerno, o puedes chivarte 



ol capitdn piroto sobre dicho plan. Vomos con lo pri- 
mero solucion (mas odelante doy la otro). 

Motin 

toco cuerno ( + 3). este. espera (hasto que termine lo 
batalla del oeste). oeste. bojo. sur. boja, oeste, oeste, 
norte, entra, espera (hosto que llegue Godfred -si es 
que no esta- y te cuente algo que hard cambior tus 

intenciones...), 
espero (ohora 
hosta que se 
largue Godfred 
paro poder 
coger el llavin), 
coge llavin 
(+5), entra, 
espero (hosto 
que Godfred se vaya), sal, sol, sur, este, este, baja, sur, 
obretrampillo con llavin, dejo llavin, boja, sur, oeste, ato 
cuerdo o poste lejano, ota cuerda a poste cercano, 
oeste (+4), mueve palanca, mueve polonca, este, 
mueve polonca, mueve palanca, mueve polonca, 
norte, mueve polanco, este, mueve polonca, mueve 
polonca, mueve polanca, sur, coge tesoro (+5), 
norte, mueve polonca, oeste, mueve polonca, mueve 
polonca, mueve polanca, sur, mueve polanca, oeste, 
mueve polonca, mueve polonca, oeste, este, norte, 
sube, norte, sube, sube, norte, sol, norte, este, norte, 
mata pirata con cuchillo (+3), norte, oeste, sube, FINAL 
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1 : FUTURO INSEGURO (59 de 59 puntos). 

Esta es la otra solucion de la aventura si te chivas del 
motin al capitan pirata: 

Me chivo del motin... 

di capitan motin ( + 4), baja, di nicholas ven (+1). 
sur. baja, oeste, oeste, norte, di nicholas espera, entra, 
coge llavin (si 
no esta 

Godfred, si no 
espera hasta 
due se vaya 
para cogerlo) 

(+5), entra, 

espera (hasta 
due godfred se 
marche), sal, sal, sur, este, este, baja, sur, oeste, empuja 
barril, coge Have, abre puerta con Have, entra, di nicho- 
las ven, deja Have, sal, este, abre trampilla con llavin, 
deja llavin, baja, sur, sur, sur, sube nicholas (+3), lanza 
cuerda a nicholas ( + 1 ), norte, mata pirata con cuchillo 
(+2), oeste, examina barriles, coger veneno, este, abre 
cerrojo, sal, norte, norte, norte, sube, norte, sube, oeste, 
entra, vacia veneno en barril (+4), sal, este, sube, norte, 
sal, este, norte, este, sur, sur, FINAL 2: GLORIOSO (59 de 
59 puntos). 
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Otro final... 



Cruzando la laberintica selva sur de este modo 
(desde la laguna donde se puede beber): 0,S,N,0,E 
llegas a una explanada donde te recibira una pareja 
de 'despelotados' (solo si llevas el tesoro contigo). Te 
piden que les sigas y les obedeces (N,E,S,S), llegando 
al un claro frente a un idolo de piedra, donde te piden 
due lances tu tesoro. Debes obedecerles, aunque te 
cueste. En ese momento os capturan a todos un grupo 
de salvajes. 

Despiertas encerrado en una choza con un agujero 
en el techo. Para salir, empuja el totem y sube. 

Para salvor a Chika: esta en la cabana que hay 
sobre el arbol del sur del poblado. Para superar al indio 
due vigila la puerta de arriba, empujale. Entra y corta 
las cuerdas due atan a Chika con la lasca cortante 
due se puede coger al noroeste del poblado. Tras 
liberar a la muchacha, no olvides coger la cuerda y 
decirle a ella due te siga. 

Para salvor a Chiko: Le han encerrado en un pro- 
fundo pozo tapado con tablas y vigilado por un indio 
gordo due no deja de dormir. Ata la cuerda a la silla 
y al arbol, empuja al gordo para pue rompa los tablo- 
nes. Tira de la cuerda (Chika te ayudara a hacerlo), 
desata la cuerda y echasela a Chiko para pue suba. 
No olvides decirle, una vez le has salvado, pue te siga. 
Entonces guia a la parejita hacia la selva, al norte, tal 
como ellos te han pedido. Una vez alii, como agrade- 
cimiento, Chiko te regala su tanga y los dos personajes 






desaparecen. 

Entros en el idolo y encuentras un personaje 
desnudo llorando. Si le preguntas por que Nora 
te contesta que porque esta desnudo. Le das el 

tonga y 

una balsa hin- 

chable. Te con- 

' viene decirle 
que te siga, 
pues es un per- 
sonaje de utili- 
dad para mas 
tarde. 

En la casa del ser ya mencionado (que se llama 
Gumps) puedes coger un fuelle bajo un monton de 
facturas. Con este objeto puedes inflar la balsa. Dentro 
de la radio hay una bujia que debes coger. Una vez 
con la balsa hinchada podras cruzar el lago. Al sur 
de este hay un paraiso lleno de bellezas, pero cuyas 
aguas estan llenas de basura y desperdicios organicos. 
Metiendo la bujia en la maquina depuradora arreglas 
el problema y icompletas el FINAL 1 : FINAL CONA! 
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Gt Casrido del Viejo ARchiveRo 

J I L 

N oche invemal en [os Carpatos. Una de esas noches en [as 

que solo [a [fvida [una se atreve a asomarse dmidamente 
entre [as gelidas nubes para responder a [os pavorosos aullidos de 
[os semicongelados [obos esteparios. Dentro del castillo del Arcbi- 
veroy e[ fuego chisporrotea alegre con [a necesaria fuerza para enti- 

biar [os siempre congelados huesecitos del dueno. 

" - 



El gelido viento norteno azota las desoladas cumbres 
carpatianas. Dos intrepidos viajeros esperan a las puer- 
tas del Castillo mientras los sempiternos lobos aullan sin 
cesar. La puerta se abre y ambos penetran hacia el 
calido salon donde el viejo de los Carpatos les espera 
junto al fuego: 

"Pasad y sed bienvenidos Angel y Sonia, Dec id me 
quienes sois y a que os dediedis"" 

Somos dos buenos amigos que, como tales, tene- 
mos muchas cosas en comun. La actividad laboral, 
los gustos por la lectura y, como no, el placer por 
las satisfacciones que nos produce este mundillo de 
la aventura. Nos dedicamos a la docencia relacio- 
nada con la educacion especial de chicos ciegos y 
deficientes visuales, e impartimos nuestras closes en 
el Centro especifico que la Organizacion Nacional de 
Ciegos posee en las instalaciones del CRE "Espiritu 





Santo" en Alicante. 

"cComo conocisteis el mundo de la aventura?" 

El contacto con estos 'displaimers' es relativamente 
reciente, debido a due las adaptaciones tiflotecnicas 
para occeder a la informacion a troves del ordenador 
no tienen todavia historia, o al menos esta es muy 
reciente. 

"6Cual fue la primera aventura due jugasteis?" 

El primer contacto lo tuvimos con dos juegos de 
manera simultanea, "En tierra barbara" de Antonio 
Cortes y lo trilogia del "Yucatan", que, ignoromos por 
due medio, aparecio en el oulo de tiflotecnologia del 
colegio como material de experimentacion. 

"6Y vuestra preferida?" 

Es dificil decantorse por una aventura con nombre y 
apellidos citandola como nuestro preferida. En nuestro 
opinion, se detectan brotes de verdodero ingenio en 
muchas de ellas, pero, si se nos acepto lo critica, pen- 
samos pue la mejor estd por hocer. 

El viejo momio mira anhelante al crepitante fuego 
antes de formu/ar la siguiente pregunta. "Respecto de 



la trilogia del Yucatan , cCual de las tres partes os ha 
gustado mas?" 

Cado uno de las partes pue conformon lo "Trilogia" 
tiene su especial atractivo. "Cozumel" te engoncho 
por lo tierno de su parte humano, representado en lo 
excelente manera en lo que se hon trotado las accio- 
nes de los personajes y por lo novedoso de la forma. 
Recordad que nuestro impresion esta influenciada por 
el hecho de que fue uno de los primeros contactos 
que tuvimos con estas historios. "Los templos sagrados" 
tiene puntazos muy logrodos, pero nos parece uno 
transicion a "Chichen Itza". Esto ultima esta muy bien 
documentodo y, ol tiempo pue proporciono la distrac- 
cion propia del juego, nos ensena bostante sobre lo 
mitologia de los oztecos. 

"cQue otras aventuras habeis jugado?" 

Hemos luchado mono a mono con "Eudoxio", "Rim- 
blenden", "Siglo XXI", "El Jabato", "Negro noche" y, por 
no hocer mas farrogoso lo extenso de la lista, con 
lo mayoria de las colgados en el CAAD cuondo este 
dependia de Arrakis y otras tontas bajadas de lo web 
de Zok. 

"cComo se os ocurrio pasar de ser jugadores a 
programadores?" 
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Estomos seguros de que a ninguno de vosotros, 
amigos lectores, se os ho posado por olto el esfuerzo 
intelectual que en ocosiones hay que reolizar poro 
concretar en una respuesto logica el ondlisis de los 
dotos que oporecen en lo pantalla; la copocidod de 
ondlisis de los textos para seporor el grono de lo paja; 
el propio dominio que se puede llegar o tener del 
teclado cuondo olgo que nos motivo nos obliga subli- 
minolmente o utilizorlo. Estos valores no son ni mas 
ni menos que tecnicas de estudio tan aprovechobles 
como cuolquiero otras y, por lo tanto, solo quedobo 
para que se pudiero experimentor crear la herramienta 
que responqa o nuestros intereses, y sobre todo o los 
intereses de nuestros alumnos. 

"cComo fue el desarrollo de Toklond?" 

El mejor juicio critico sobre lo evolucion del fichero 
fuente de "Toklond" debiero emitirlo Zok, yo que el, y 
solo el, ha seguido paso a poso el desarrollo de cado 
uno de los entresijos que formon el libro. No obstante, 
estamos contentos porque el resultodo final se porece 
bastante o las ideas que nos habiamos prefijado. 

"Por favor contad a este anciano los detalles que 
hoy detras del desarrollo de la oventuro. " 



"Lo islo de Toklond" es un trobojo que ha tarqaqo 
mds de lo que hubiero sido estrictomente necesorio 
poro ver lo luz. Nosotros, tonto Sonio como yo, somos 
bostonte temerosos del ridiculo, y si o ello le sumamos 
los muchos gonos que teniamos de verle el final, pero 
el poquisimo tiempo de que disponiamos poro dedi- 
cdrselo, obtendremos que: qurante las vocociones de 
Novidad y el mes de enero de este ano nos dedica- 
mos de pleno al estudio de Inform y a la filosofia de su 
funcionomiento. Reolizomos olgunos codigos sencillos 
tomondo como modelo los existentes en un curso que 
nos remitio Cardenas. Lo sorpreso al comprobor que 
funcionoban despues de olgunos retoques nos motivo 
poro seguir odelonte e ir ensamblando unos con otros 
y adoptdndolos a uno situocion que nos habiamos 
prefijado. Con todo, enseguido nos encontromos con 
cuestiones insalvables que estuvieron o punto de hacer 
zozobror el borco, pero ahi aporecio Jose Luis (Zok), 
y con no pocos pero ocertados golpes de timon nos 
condujo o buen puerto. El supo ser pociente en todo 
momento y, uno tros otro, fue dondo solucion a los 
codigos con problemas como el siguiente: 

"iLa rata nos estd dondo el roto! Aunque no lo 
porezco, en circunstancios iguoles tiene diferente com- 
portomiento. Asi: a) En libertad y viva, orronco el 
daemon, b) En libertad, otado y el jugador sin lo 
cuerdo, orronco el daemon, c) En libertad, atada y 
cuerdo en jugador, si se desoto lo cuerdo orronco el 
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daemon, d) En libertad, atada, y cuerda en jugador, si 
se deja la cuerda arranca el daemon. 

Las situaciones due preceden se cumplen si, pero 
no cuando dueremos nosotros, sino cuando le parece 
bien a la rata..." 

"cPor que usasteis 
INFORM?" 

Daniel Cardenas fue 
quien nos puso en 
contacto con Inform. 

Durante todo un 
verano tuvimos otros 
parsers sobre la mesa 
pero, bien por falta de 
asesoramiento, bien 
por falta de constan- 
cia, -y ya se sabe, a 
pesar del tiempo pue 
los bancos llevan en la 
universidad han aprendido muy poco-, lo cierto es 
due no pudimos sacar provecho de ellos. Daniel no 
puso en contacto con Jose Luis y el, desde el primer 
momento, se ofrecio incondicionalmente a conducir 
nuestros pasos dentro de este mundillo. 



'cPor que ese libro concretamente? 6y no otro?" 

" no fue elegida con una I 
lo unico pue pretendiamos 
era trabajar este len- 
guaje de programa- 
cion a traves de los 
recursos de una obra 
de misterio y aven- 
tura. Ahora pue cree- 
mos conocer su 
filosofia de funciona- 
miento es cuando 
empezamos a pensar 
en la posibilidad de 
llevar a la practica 
algun plan un poquito 
mas ambicioso. -cQue 
programas son los mas 
comunes para que un 
invidente use con faci- 

lidad un ordenador? 

No hay un tipo de programas concreto para 
catalogarlo como de facil manejo. La accesibilidad 
depende de la versatilidad pue ofrezca la herramienta 
para chepuear la pantalla. Un buen ejemplo de lo pue 
decimos puede ofrecerlo la comparacion entre dos 
entornos diferentes, como son el DOS y Windows. El 



"La isla de Tokland 
motivacion especial, 



Cuarto de aseo Punt.: 0 Movixn. : 1 

LA ISLA DE TOKLAND Vl.O 

(Mi primera aventura) 
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Cuarto de aseo 

Las instalaciones son las de un aseo funcional. Entre los sanitarios hay una ducha, un lavabo y un 
water con su cisterna. Hacia el este una puerta comunica con la sala contigua. 

Puedes ver unos pantalones vaqueros, una camisa a cuadros y unas zapatillas deportivas. 

iQue te gustaria hacer para empezar? 




primero, a I estor basado su funcionamiento en un sis- 
temo de comondos, represento uno mayor dificultad 
tecnica para optimizar en rendimientos las posibilida- 
des que ofrece, sin embargo la calidad de las herra- 
mientas de que disponemos los ciegos nos lo hacen 
totalmente accesible; el otro, por sus especiales carac- 
teristicas, es un entorno que pueden manejar sin dificul- 
tad hasta los ninos. Pues bien, un entorno tan sencillo 
hasta para un nino, era inoccesible para los invidentes 
hasta hace poco por falta de software capaz de tes- 
tear la pantalla. 

"cSon asequibles economicamente? cnecesitan de 
mucho potencia?" 

Las prestaciones de un ordenador para que corran 
en el nuestros screen-readers estan disponibles en 
aquellos de gama media. 300 MHz. de proceso y 
64Mb. de memoria RAM son suficientes para un funcio- 
namiento correcto. No ocurre lo mismo con el software 
y hardware especifico porque, a pesar qe los concier- 
tos establecidos por la ONCE y de las subvenciones 
con las que esta corporation incentiva su adquisicion, 
el material especifico sigue a precios prohibitivos por 
falta de competencia en el mercado. Disponemos de 
un centro de investigacion y desarrollo de adaptacio- 
nes tiflotecnicas dependiente de nuestra Entidad; una 
visita a nuestra Web en http://www.once.es os dara una 



idea clara del sentido en el que se esta trabajanqo, 
pero hoy por hoy el carro de la sociedad anda mas 
deprisa que nuestros caballos en lo relacionado con 
las nuevas tecnologias. 

"cCorno seria el sistema operative ideal para un 
ciego? 60 en su defecto el robot de voz ideal?" 

Si se me permite la broma dire yo, Angel, que el 
mejor sistema operativo estaria constituido por una 
buena secretaria, y si es posible guapa, avezada en 
estas lides para que te pueda sacar de todos los atolla- 
deros. Pues yo, Sonia, no estoy de acuerdo con Angel 
y opino que no seria la secretaria el mejor sistema 
operativo, sino un buen secretario. i Bueno!, ibuenol... 
Lo prudente sera que lavemos los trapos sucios en 
casa y, como somos liberales, cuanqo lleguemos a un 
acuerclo ya lo ponqremos en vuestro conocimiento, ija 
ja ja ja! 

"En un momento de la conversacion he entendido 
que poneis los juegos como material diddctico a 
los alum nos. cCorno se desenvolvieron? cNecesitaron 
ayuda para resolver los juegos?" 

Como queda dicho, estas actividades solo se utili- 
zan de forma ludica, pero creemos que no es nece- 
sario recordar que la mejor forma de aprender es 



jugondo. Si hacemos una retrospeccion de nuestras 
vivencios observaremos due las impresiones cogniti- 
vas mejor fijadas en nuestro intelecto son aduellas con- 
seguidas en estado de desinhibicidn, o lo gue es lo 
mismo, aguellas que se fijaron en nuestra memoria uti- 
lizando segmentos de ocio personal. Cuando pusimos 
en conocimiento de nuestros tutelados la posibilidad 
de lidiar con un tipo de juegos totalmente novedoso 
para ellos, y pue de alguna manera establecia el 
reto de lograr superar las pruebas gue en estos imple- 
mentaba el profe, solo falto gue nos lo quitoron de 
las monos por lo fuerza. Estd cloro gue necesitoron 
muchos oyudas, pero nosotros tuvimos en ellos un 
buen plontel de conejillos de India. 

"Habladnos de lo situacion del software ludico para 
ciegos. " 

"Los secretos de Villa del Agua" ho sido lo primera de 
las iniciotivos opoyado y distribuido por el Cidat. Con- 
siste, bdsicamente, en uno oventuro conversacionol 
de escosos pretensiones en lo gue se hon grobado en 
ficheros de sonido los diferentes respuestas que ofrece 
el interprete ol oventurero de turno; este juego junto 
con olgunas iniciotivos o nivel particular son todo el 
software ludico de gue disponemos. Como es obvio, lo 
importante no es lo exiguo de nuestro produccion, sino 
el oprovechomiento del excelente material gue, sin ser 



especifico, estd siendo accesible o lo versotilidad de 
nuestros herromientas. Desde hoce unos anos o esto 
parte viene funcionando en todos los colegios de lo 
ONCE la Ensenanza de lo Informdtico como moterio 
reglada dentro de nuestro progromocion. Elio ho propi- 
ciado gue, cado dia mds, la Informdtico seo utilizado 
por todo el mundo como medio de occeso o lo cul- 
tura. No obstante, podemos considerornos privilegia- 
dos los que estomos obteniendo logros considerables 
por este medio. 

"Que teneis que decirnos sobre el indice de ciegos 
que usan el ordenador, de los conectodos a Internet, 
usuorios de juegos. cY usuorios de oventuros converso- 
cionoles?" 

En Espoho somos, oproximadomente, uno pobla- 
cion de 30.000 personas ciegos o deficientes visuoles. 
Solo el 0,5% estomos conectodos o lo Red de redes, 
y, por tanto, no podemos oventuror cudl puede ser el 
numero gue juegon con el ordenador, pero en cual- 
guier coso debe representor un porcentaje inapre- 
cioble. Quiza lo gue sucede es gue ocobomos de 
emprender esto singladuro y nos encontramos en el 
vogon de cola de este tren, condicion esto gue nos 
hard valoror mds todavia, si cabe, el opoyo de cual- 
quier mono que nos encontremos en el comino. 



"cQue hay del resto de posibilidades ludicas para un 
invidente: musica, tibros, radio, arte, etc,..?" 

El occeso o toda la documentacion bibliografica 
lo tenemos asegurado a traves del Centro de Produc- 
cion Braille de Madrid, el Centro Bibliografico y Cultural 
de Barcelona, una biblioteca Central, otro en cada 
provincia dentro de las dependencias de la Direccion 
Administrativa correspondiente y varios centros de pro- 
duccion, amen de los recientes sistemos informaticos 
que funcionan a pleno rendimiento a traves de la Intra- 
net como de Internet. Ademas del soporte papel, dis- 
ponemos de medios alternativos y/o complementarios 
como el "Libro Hablado" que se edita en diferentes 
soportes y formatos, una ingente cantidad de revistas 
que abarcan una buena diversidad de temas espe- 
cializados... En fin, la asistencia desde el punto de vista 
de la cultura es encomiable, hasta el extremo de que 
un estudiante puede disponer de sus libros de texto, en 
el supuesto de no estar editados en Braille, en cuestion 
de horos. Por lo que se refiere a las practicas artisticas 
esta claro que un campo como el de la pintura es una 
entelequia para nosotros. No ocurre lo mismo con otras 
manifestaciones; yo mismo tengo la carrera de piano, 
hecho este que debe evidenciar lo asequible del arte 
de los sonidos para los ciegos. 



'cTeneis mas proyectos aventureros entre manos?" 



Algun proyecto ya tenemos, pero lo primero que 
vera la luz es un trabajo de Sonia. Paralelamente a "La 
isla de Tokland" ella ha desarrollado una historia muy 
bonita, al menos a mi me lo parece, que ho titulado 
"Misterio en la torre". Estoy seguro de que en breve 
podreis bajarla y enfrentaros a los problemillas que os 
ha preparado. 
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"cComo veis la accesibilidad para gente con proble- 
mas sensoriales, concretamente en las paginas aven- 
tureras que habeis visitado?" 



Seria prolijo terminar esta entrevista haciendo un 
analisis de las paginas accesibles y de aquellas otras 
que presentan qificultades para su acceso. Si tenemos 
en cuenta que nuestras ayudas no son capaces de 
interpretar iconos, graficos o imagenes en movimiento, 
podreis haceros una idea bostante clara de donde 
podemos tropezar. 

"cCreeis que llegado el caso habria que hacer unas 
pequehas reformas en el CAAD u otras paginas, para 
recibir a nuevos usuarios ciegos?" 

Yo se que entre vosotros ya hay quien esta tocanqo 
el tema y, con toda probobilidad, no ha de pasar 
demasiado tiempo para que se ponga en contacto 



con lo comuniclad de oventureros para ofreceros algu- 
nas olternotivos, due, sin desmerecer en nado vuestras 
webs, las haga mas accesibles a todo nuestro colec- 
tivo. 

"Por ultimo, cdeseois comentor olgo, onodir olgo 
como despedido?" 

Desear que las lineas due preceden hayan sido 
capaces de transmitir con fidelidad quienes somos, 
como pensomos y que pretendemos en este mundo 
de la aventura. Gracias por vuestra paciencia si habeis 
sido capaces de llegar hasta aqui y ofreceros a todos, 
sin excepcion, nuestra disponibilidad. 

Terminada la extensa entrevista, el viejo momio 
chasca los dedos y un repugnante ser aparece de 
la nada gritando 'Yieeppp'. Les invito a seguirle con 
gestos casi obscenos mientras el viejo ogita la mono 
en gesto de despedida. El Yiep acompana a los viaje- 
ros al exterior del Castillo donde los lobos aullan y el frio 
congelo hosto los huesos. 



€t InreRioR dc (a CspiR&t 

r 1 I L. 

L a rampa te conduce hasta un majestuoso claro. Ante ti se 

eleva [a Espiral, pulida, brillante y sobre todo impresionante. 
En su interior... 

H r 



Roguedkes: dtgoRirmo de consrRuccion de m^%- 
moRR^s 

Una de las cosas que hacen a los roguelikes unicos 
son los mopas aleatorios. Estos anaden mucho ol dis- 
pute del juego ya que el jugador siempre se enfrentara 
o problemas y situaciones diferentes. 

Pero los mapas oleotorios no son tan faciles de 
implementor. En juegos mas convencionales, existe un 
disenador de niveles con el que se pueden crear esce- 
narios a mono. En cualquier roguelike gue se precie de 
serlo, el progromador debe preocuparse de la ignomi- 
niosa torea de crear un "disenador de niveles virtual". 
Este debe ser capaz de construir una infinita contidad 
de mazmorras interesontes, y laberintos con nada mas 
due un generador de numeros oleotorios. 

En este articulo veremos una tecnica de las muchas 
posibles para logror este objetivo. 

Los objetivos 

Cuondo se escribe codigo, siempre es util decidir 




de ontemano los objetivos. Esto puede ayudar mucho 
cuando se disena un algoritmo, incluso si ol final termi- 
nas haciendo un monton de cambios. 

Una mazmorra basica necesitara: 

- Un conjunto de habitaciones interconectadas, puer- 
tas y tuneles - Una entrada - Una salida - Se debe poder 
llegar a cualguiera de las zonas 
La ultima condicion es muy importante. Es necesario 
due el jugador pueda recorrer todo el nivel si tiene la 
suficiente perseverancia. Y es util conocer que, cuando 
anades un artefacto unico, no pueda oculto en algun 
sitio inalcanzable 

El plan 

Cuando me decidi a implementor el algoritmo de 
construccion de mazmorras, la inspiracion vino de la 
mono de un solo pensamiento: 

"Si yo fuese un habitante del mundo subterraneo, 
ccomo construiria mi mazmorra?" 

Una cosa cierta es due las habitaciones no deberian 
aporecer con un aspecto perfectamente uniforme, 
unidas por largos tuneles serpenteantes. No, cuando 
yo necesitase mas espocio para mis goblins, simple- 
mente cogeria un hacha y cavaria un enorme agujero. 
Anadiria nuevas habitaciones cuando fuese necesario. 
Probablemente de una forma un tanto caotica. 

Algunos constructores podrian ser mas imaginativos, 
anadiendo puertas, trampas y ese tipo de cosas para 



proteger las habitaciones mas interesantes. Pero la 
idea basica es la misma: empieza con uno pepuena 
mazmorra y haz extensiones en todas las direcciones 
hasta due se te acabe el espacio. 




El algoritmo 

En este algoritmo "caracteristica" significara cual- 
guier tipo de componente del mapa, como una habi- 
tacion grande, una habitacion pepuena, un pasillo, 
una zona circular, una camara del tesoro, etc... 

1 . Rellenar todo el mapa con arena solida 

2. Cavar una habitacion en el centra del mapa 

3. Elegir una pared de cualpuier habitacion 





4. Decidir lo nuevo caracteristica a construir 

5. Mirar si hoy espocio suficiente para anadir lo 
nuevo caracteristica o troves de la pored seleccio- 
nada 

6. En caso ofirmativo, continuar. Si no, volver ol paso 
3 

7. Anadir la caracteristica a traves de la pared 
seleccionada 

8. Volver al paso 3, hasta que la mazmorra este 
completa 

9. Anadir las escaleras de subida y bajada en 
puntos aleatorios del mapa 

10. Finalmente, distribuir algunos monstruos y obje- 
tos en la mazmorra 

Los pasos 1 y 2 son faciles una vez que se ha inicia- 
lizado el mapa. Es muy util escribir una rutino "fillRect" 
que rellene un area rectangular gel mapa con un tipo 
de suelo o pared especifico. 

El paso 3 es mas complicado. No se pueden coger 
casillas aleatorias para anadir nuevos caracteristicas, 
porque la regia es: anadir siempre a lo existente. Esto 
hace que las conexiones sean correctas y tambien 
gorantiza que se pueda llegar a cada casilla. Una 
forma de hocer esto es coger casillas aleatoriamente 
hasta que se encuentra una casilla de pared adya- 
cente (horizontalmente o verticalmente). 

El paso 4 no es muy complicado. Simplemente 



puede usarse una condicion aleatoria para determi- 
ner que caracteristica construir. Se puede cambior el 
ospecto completo del mapa sin mas que ajustar las 
probabilidades de coda caracteristica. Las mazmorras 
mas ordenadas tendras un monton de habitaciones 
regulares conectadas por largos pasillos. Los complejos 
de cavernas tendran habitaciones irregulares conecta- 
das por pasillo sinuosos. 

El paso 5 es la clave de todo el algoritmos. Para 
cada caracteristica es necesario saber que area del 
mapa ocupara. En ese momento miraremos fuera de 
lo pared elegida para ver si ese area intersecciono 
con olguna de las caracteristicas ya colocadas. Esto 
se puede hacer comprobando si el area rectangular 
de la caracteristica a crear esta ocupada unicamente 
por casillas de tierra. 

En el paso 6 se decide si anadir o no la caracteris- 
tica. Si el area bajo consideracion contiene cualquier 
otro cosa distinta de tierra solida, entonces lo rutina 
vuelve ol paso 3. 

El paso 7 dibuja la nuevo caracteristica una vez que 
se ho qecidido que el area es correcta. En este paso 
se pueden anadir cosos como monstruos, trampas, 
puertas secretas y tesoros. 

El paso 8 simplemente vuelve hocia atras para cons- 
truir mas habitaciones. El numero exocto de veces que 
se debe hacer esto depende del tarnano del mapa y 
de otros factores. 




El paso 9 es auto-explicotivo. La mejor forma de 
hacer esto es escribir una rutina que coja cosillas alea- 
toriamente hasto encontrar una vacia donde anadir 
las escaleras. 

El paso 1 0 crea una horda de monstruos aleatorios 
en posiciones aleatorias. 

Y eso es todo. Esta todo en pseudo-codigo pero no 
deberia ser dificil de implementor. 

Ejemplo 

Veamos un util ejemplo de como todo esto encojo 
junto. 

# = Suelo 

D = Puerto 

W = Pared en consideration 

1 . Lo primero habitacion 

##### 

##### 

##### 

2. Elegimos uno pored oleotoriamente 

##### 

#####w 

##### 



3. Comprobomos el area paro un nuevo posillo 
(incluyendo un espocio extra en ombos lados) 
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ftftftftjj:********** 
^ ^ ^ ft ******** 
ftftftftft********** 



4. Esto vacio asi que anadimos lo nuevo caracteris- 
tico 



##### 

#####D######## 

##### 

5. Cogemos otro pared 

##### w 

#####D######## 

##### 

6. Comprobomos el area paro una nuevo habita- 
cion 



* * * * * * 



##### * * *w* * 

#####D######## 

##### 

7. El area es correcta, anadimos la habitacion. Colo- 
camos un cofre (C) 

#### 

###c 

#### 

#### 

##### D 

#####D######## 

##### 

8. Anadimos otro pasillo como antes 

# 

# 

#### # 

###c # 

#### # 

#### # 

##### D # 

#####D ######## 

##### 



9. Esta vez intentamos anadir un pasillo en la segunda 
habitacion 

# 

# 

#### # 

####w****** 

##### D # 

#####D######## 

##### 

10. Falla ya que el area esta ocupada 

# 

# 

#### # 

###c # 

#### # 

#### # 

##### D # 

#####D######## 

##### 



1 1 . Anadimos una habitacion octogonal 




# 

# ### 

#### # ##### 

###c # ####### 

#### #D####### 

#### # ####### 

##### D # ##### 

#####D######## ### 

##### 

12. Una puerta secreta oculta un pasillo repleto de 
trampas 

# 

# ### 

#### # ##### 

###C # #######S###T##TT#T## 
#### #D####### 

#### # ####### 

##### D # ##### 

#####D######## ### 

##### 

1 3 . Podriamos seguir asi . . . 



Mike Anderson (traduccion por JSJ ) 



La TTa6crda 

r 1 I I In 

L a tabema Fuego de Dragon sirve de albergue a todos [os via- 

jeros que se ven obligados a pernoctar despues de una dura jor- 
nada de viaje. 

h r 




furuRo, evotucion y e/:pc\nsi6n de A\ cWenruRA 

Esta opinion nace de la reflexion sobre los proyectos 
que poco o poco he ido tomondo como mios, de las 
ideas que han brotado al color de las discusiones en 
el chat, o de la mente de ingeniosos aventureros. Creo 
firmemente que el futuro de la aventura en Espana (si 
todo nos va bien) se puede resumir en dos vertientes: 
una de expansion y divulgacion de la aventura; y otra 
de evolucion en el aspecto tecnologico y de progra- 
macion 

Mucha gente auguro la muerte de la aventura, pues 
sencillamente no tenia publico para poder vender 
el producto. En parte han tenido razon, y supuso la 
muerte a nivel comercial de nuestro genero. Lo que al 
final no ha veniqo tan mal, pues con las nuevas ten- 
dencies de libre distribucion, freeware, globalidad, etc; 
Este genero ha encontrado una mina de oro con las 
nuevas tecnologias y la red mundial: facil produccion, 
coste cero, facil distribucion. Las leyes del comercio 
reventadas por el espiritu altruista de muchos aven- 





tureros. Pues nadie puede negor que la epoca del 
shareware fue maldita, sobre todo para los sectores 
underground, due se empehaban en hacer dinero con 
el sector. Poca gente lo hizo, pues en definitiva, para 
que algo se venda bien, debe ser, cuonto menos, 
bueno con un buen opoyo del unico dios verdadero 
(don dinero), o excepcional por si solo. 

Y esto poco gente lo consiguio, y solo mezclondo 
ideas del freeware y lo economia del regolo, como 
fue el DOOM del los chicos de ID: Un gron juego, gue 
encima te regalobon un episodio entero poro ver si 
te gustoba; o fijoos en la distribucion del Quake III 
arena test o todo el mundo y grotuitamente; medio 
aho antes de solir el juego yo estabamos disfrutondo 
de motor a los colegos o rocketazos. 

Sin dudo este tipo de ideologia es ideal poro produ- 
ct software y luego venderla, fijoos en RealMyst gue ho 
seguido lo misma pouto. Aunque por contra esto Blade 
el gron esperado espanol, gue se lo estan currondo 
fatal en este sentido y estan comenzondo o cobrear a 
los usuarios. 

Con todo este parentesis no guiero sino remarcor 
gue estomos en el momento correcto, con lo ideo- 
logia correcta, con los medios ideoles, poro producir 
aventuros y poro gue el genera experimente la propa- 
gacion que se merece. Este es el momento. Asi que lo 
primero que debemos olvidor es, por si olguien toda- 
via pienso en gonorse lo vido con esto, es el pode- 



roso coballero don dinero. Por lo menos ahoro mismo, 
en este instante. Por que lo idea tompoco es mala de 
por si... gue yo venda mis producciones o 250 pesetas 
por ejemplo entre mis colegos oventureros es tentador 
y podria ser viable. Desde luego yo pagaria por una 
oventuro de Adorn Cadre o de Andrew Plotkin, o por 
el Concilio de Pro-lmagina, o por lo proximo Aventura 
Original 2 (quien quiero que lo haga... XD). El problemo 
es que el pago de cosos por la red no esto lo suficien- 
temente extendido paro que todo esto sea viable, y lo 
unico gue se conseguiria es lo gue paso en lo supuesto 
'edad dorado' de lo oventuro espanola. Por lo menos 
de momento. 

El ovonce de las tecnologias de lo informacion nos 
fovorecen sobremonera, por contra de lo gue apa- 
rento ser uno sentencia de muerte por parte de lo mul- 
timedia. Pues el mundo entero esto conectado o lo 
red, los hispono parlantes son uno gron comunidod, 
hay diversidad de culturas y comunidades en la red. 
De forma gue siempre hobrd publico paro los aventu- 
ros. 

Si en Espono lo gente prefiere regolorse las neuro- 
nos con la multimedia, graficos 3D, sonido surround ; 
en poises menos agrociodos no disponen de los egui- 
pos adecuados poro estor al dia en temo de software 
ludico, se tienen que contentor con juegos antiguos, 
que quieras o no, no dejon de estor desfasodos, sin el 
opoyo del actual mercodo, sin reviews por parte del 



sector, etc. 

Coso que no poso con el software underground 
y freelance. Ahoro mismo en sudamerica hoy gente 
usando equipos ontiguos donde nuestros programas 
son ideoles poro ellos, en Rusia siguen usondo y produ- 
ciendo juegos poro unos Spectrums llamados Scorpio 
y Pentagon. 

Este camino es el comino de lo solidaridad, comino 
que se entrecruza con nosotros cosi sin querer: cQuien 
ibo a pensor que lo aventuro es ideal poro entretener 
a sectores minoritorios como lo comunidad ciega?, co 
pora esos poises en vias de desarrollo?. Sencillamente 
esos sectores estdn ahi, Existen, y estdn esperondo o 
que les ofrezcomos unos conteniqos ludicos que les 
intereson pues son gratuitos y son accesibles. 

El problemo principal es con quien contactor poro 
PifunPir lo bueno nueva. Personas pertenecientes o 
esos sectores, siempre estdn dispuestos paro colabo- 
rar y se sienten agradecidos por lo labor oventurera, 
pero los orgonismos oficioles no dejan de ser insensi- 
bles, aun, o todo lo que sea solidariqad y cooperocion 
oltruista (antes de contactor con ciertos ciegos, escribi 
o lo ONCE pero aun estoy esperondo su respuesto sen- 
tado). 

Como siempre lo respuesto se hoyo en los medios 
de divulgocion solidorios, como pueden ser los mul- 
tiples portales de particulares, hechos por invidentes 
y poro invidentes. Quizd lo toreo de divulgor lo aven- 



turo sea ardua si no recibe el apoyo o simplemente el 
conocimiento de lo ONCE. Pero con tiempo y esfuerzo 
es posible lograrlo, ounque pora ello tenga que escri- 
bir o cado uno de los webs-portales poro ciegos que 
existon en lo red. 

Mi deseo mds ferviente es que los oventuras fuesen 
una opcion o la horo de un ciego posor su tiempo 
libre. Logror esto es dificil, pues lo integrocion de lo tec- 
nologia en lo comunidad ciego en Espaho no es total 
aun, por tonto, por ohora es imposible que se asiente 
la aventuro como opcion ludica entre ellos. 

Pero si logromos que los que esten conectaqos seon 
conscientes de que existen estos juegos, hobremos 
ondabo gron parte Pel comino. Tambien si esta divul- 
gocion tiene exito, supondria uno inyeccion de unos 
cientos usuarios nuevos, con lo que tendriamos que 
remodelar profundomente ciertos ospectos de nuestros 
producciones, nuestros portales, y medios de divulga- 
cion, paro hocer las oventuros totolmente occesibles 
poro todos (aunque no sufrdis, que esto no es tan difi- 
cil). 

Otro sector que en el que aun no hemos pensado 
como clientes potencioles son los ninos. Esto si que 
es garontizar el futuro de lo oventura. Ademds lo tene- 
mos muy fdcil, pues ya hoy bastontes oventuros poro 
ninos (bueno... no poro ninos, simplemente que las 
hicimos cuando eramos casi ninos, y no dejon de ser 
infontiles muchos de los oventuros producidos en lo 
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'epoca dorado'). 

Asi que quizas olguien tendria que miror atras y hocer 
juegos 'anticuados' sin la cargo psicologica y madu- 
rez que estamos imprimienqo a muchas de los juegos 
actuales (tanto espanoles, pero sobre todo los que nos 
llegan qe la comunidod angloparlante). 

Es esencial que pongamos a probar a nuestros hijos, 
hermanitos, sobrinos, las aventuros, pues olgunas son 
ideales para ellos (yo por ejemplo, puse a mi sobrino 
de 6 anos a jugor la parte del cuento de Fotopia. Se lo 
paso de una sentada, sin apenos ayuda, y flipo sobre- 
manera. Le encanto. Ahora voy a ver si le hago una 
sobre picachu ) como lo puedan ser Eudoxio, Dragon 
Dorado, la mayoria de los hechas con el PAW (eron 
todas un pelin insipidas y nonas etc. Lo que esta 
claro es que no espereis a que chovales de 1 4 a 1 8 
anos encuentren por cosualidad las aventuros en lo 
red y se enganchen, pues tienen lo mente absorbido 
por la multimedia, las consolas, y la tele; y si no los 
enganchomos de pequenos y les inculcamos el gusto 
por los cuentos, despues sera demasiado tarde y se 
habran olejado para siempre. Ademas hoy en dia con 
lo tele infantil que hoy, tompoco espereis gran cosa 
de ellos, la tele les dice: CONSUME, CONSUME, Club 
TELATRIX, i i iCONSUME! ! ! asi due seguromente prefieren 
picachu, y power granjers a nuestros aventuros. . . . Y lo 
que es mas grove, los prefieren a los cuentos y a la lite- 
ratura. 



Lo otra vertiente de que hoblo es la evolucion tec- 
nologica (que yo se ho visto reflejado en pdrrafos 
anteriores, pues esta ligado ol los comunidades que 
lo consumen como puede ser el boom de internet) 
y la madurez de lo oventuro respecto de que se 
estan empezanqo a obordor temas nuevos, se estdn 
hociendo aventuros muy maduros y de corte total- 
mente nuevo. Por otro lado, a pesor de lo multimedia, 
pronto llegordn a los hogores los e-books y otros mate- 
rioles y electrodomesticos que por su portabilidad inte- 
resan que seon orientados a texto. 

Este es otro tendencia que debemos oprovechar, el 
auge de los juegos para moviles, para ordenadores 
de bolsillo, agendas inteligentes y libros electronicos. En 
muchos de estos sistemos, el poner una interfaz con- 
versocionol puede ser muy tedioso para el jugador, 
pero siempre se pueden hacer derivados de la aven- 
turo como son los libro-juegos. Ademas, seguromente 
los futuros libros electronicos no se limitaran a repro- 
duce texto, sino que admitirdn codificacion de pro- 
gramas simples, y seguromente ya habrd olguien que 
hago un interprete de maquina-z para ellos. 

O sea que lo que parecia una epoca donde 
nuestros programas no tenian cobida, en un instante 
nos encontromos con todo un mercado que puede 
demandar software para estos productos. Los juegos 
que estan soliendo ohoro para este tipo de oporatos 
no son suficientes, yo que se limiton a hocerlos de tipo 




gameboy, que no dejon de ser juegos desfosados con 
la epoca actual, y ahi tenemos una amplia ventaja 
respecto de ese software comercial. 

Ya, mas internamente a nuestra comunidad esta 
la evolucion respecto de las implementaciones que 
hacemos. 

Pronto saldran a la luz las aventuras multijugador, 
es curioso que aun nadie hubiese hecho nada asi. 
En este aspecto llevamos una amplia desventaja res- 
pecto de los arcades. Lo que pasa es que este tipo de 
juegos requiere que el lenguaje usado soporte comu- 
nicacion remota, cosa que ahora no tenemos, pero 
seguro que pronto sacaran algo para INFORM o sim- 
plemente algun osado lo sacara en C. A poder ser yo 
mismo. 

Hay mucho desarrolladores de proyectos aventure- 
ros, pero cada uno se encierra en su laboratorio sin 
mostrar nada hasta estar terminado. Y muchas veces 
ni siquiera ponen a la luz el codigo fuente utilizado. Por 
eso quiero promover Pesde aqui que unamos sinergias 
entre desarrolladores para reaprovechar codigo escrito 
y usar librerias comunes. Esto redundaria en un amplio 
beneficio, pues facilitaria: el desarrollo de juegos por- 
tables a cualquier plataforma, la mejora del testeo de 
rutinas, y el ahorro del inmenso trabajo que supone 
realizar un juego desde sus cimientos. A la larga se 
podria aprovechar incluso las librerias que hay para 
INFORM, pues solo habria que traducirlas al lenguaje 



que cada uno quiera usar. 

Pues nada mas.... Aunque todo esto parezca que 
me he anqado de una rama a otra como un mono, 
el destino de todo esto es el mismo: fortalecer la aven- 
tura, divulgarla y evolucionarla. Por eso he tratado estos 
dos temas tan dispares en el mismo sitio. Uno es pre- 
senter nuestro mundo a otras personas. Hay que qecir: 
senores, aqui hay gente que demanqa ciertos produc- 
tos; nosotros los creamos; solo hay que suministrarselos. 
Y por el otro lado, Pefinir y concretar y fortalecer nuestra 
labor como programadores, y aprovechar el potencial 
que tiene las nuevas tenqencias de produccion des- 
interesada como es el freeware, dominio publico, etc 
(por ejemplo, como le ha pasado a Linux, que es sin 
duda el sistema operativo mas testeado de la historia, 
gracias a su difusion gratuita). En la aventura inglesa 
y americana, todo esto parece que ya se ha ido ela- 
borando solito y nos llevan un pelin de ventaja. Con 
satisfaccion he comprobado como ya hay ciegos de 
alii que estan en contacto con la Ficcion Interactiva. 
Tambien hay discusiones iniciada sobre aventuras para 
ninos. Y por supuesto llevan mucho tiempo disfrutando 
de INFORM y realizando lo que he llamado 'nuevas 
tenqencias de produccion'. Esto me asombra sobre- 
manera pues solo hay que mirar la NANOCOMP para 
ver que los espanoles somos un pelin mas 'raros' y 
arriesgados que alii. 

Por ultimo quiero animar a todos para que opineis y 



filosofeis sobre alguno de los aspectos que he trotado 
aqui, yo que creo que he tocado temas clove para el 
futuro de la aventura, que nos interesa a todos. 
iUn saludol. 



E[ Clerigo Urbatain 



Gt Crucc dc CAminos 



L legas a un cruce de caminos. Salidas visibles: norte, sur, este 
y oeste. 



Hocio el DORre puedes ir a: 

InformatE f http://www.qeoc ities.com/ 
TimesSauare/Fortress/9939 ), pagina de Inform en coste- 
llano. 

Visual SINTAC f http://paqina.de/isi) , pdgino del parser 
visual poro Windows. 

Macedonia Magazine ( http:// 
vwwv.codexmx.com/macedonia) , otra publicacion con 
uno seccion (Spanish Quest) dedicado al mundo 
aventurero. 

AventuraST ( http://vwvw.aventurast.wm.com.ar) , una 

pdgino muy oventurera. 

The Roebuck ( http://www.iaionia.com/nmsoft ), la pdgina 
de Corlos Sanchez. 




Dimension Pro-lmagyna ( http://www.aeocities.com/ 
TimesSauare/5787) . la pagina aventurera de Daniel 
Cardenas. 

La Diosa de Cozumel ( http://www.aeocities.com/ 
TimesSauare/Hanaar/4795) , pagina dedicada a las 
aventuras conversacionales de Aventuras AD en 
especial. 

Somewhere ( http://members.es.tripod.de/aen/some.html) , 

una pagina de Luis David Arranz con informacion 
aventurera, entre otras cosas. 

The Dwarf and the Axe ( http://www.aeocities.com/ 
TimesSauare/3567/spaxe.html ). 

La Peninsula Aventurera ( http://www.aeocities.com/ 
TimesSauare/Stadium/51 62) . 

AC’s ( http://www.xvzzv.aa.nul . la pagina de Lumpi sobre 
aventuras conversacionales. 



El camino que va hacia el SUR te conduce a: 



Adventureland ( http://www.lvsator.liu.se/adventure) , com- 
pleta informacion sobre companias aventureras de 
todos los tiempos. 

Infocom ( http://www.csd.uwo.ca/infocom ), pagina sobre 
esta mitica compania. 

The Colossal Cave Adventure 

( http://people.delphi.com/rickadams/adventure/index.html) , 
conoce los origenes de todo esto 

The IF Library ( http://www.ifiibrarv.org ), el archivo aventu- 
rero por excelencia. 

The Spectrum Adventurer ( http://home.virtuai-pc.com/ 
isbipxl , para los nostalgicos. 

XYZZY News ( http://www.xvzzvnews.com) , webzine sobre 
la interactive fiction inglesa. 

ifFinder ( http://www.corknut.oro/ifFinder) , el principal bus- 
cador tematico de interactive-fiction. 



Hacia el CSre puedes ir a: 



The roguelike games homepage ( http://www.win.tue.nl/ 
aames/roauelike) , todo sobre roguelikes. 

Thangorodrim ( http://thanqorodrinn.anqbancl.orq ), 
pagina dedicada a Angband, uno de los roguelikes 
con mas exito. 

Hacia el OCSre queda: 

Emulatronia ( http://www.emuiatronia.conn ), la mejor 
pagina sobre emuladores, en castellano. 

La pagina de los emuladores ( http://biosvs.net/emui) , 
una pagina sobre emulacion creada por nuestro 
insigne Juanjo Munoz. 

Spectrum Power! ( http://ao.to/soectrumpower) , una 
pagina dedicada a recopilar TAP y TZX lo mas fieles 
posibles a los originales. 

Si quieres sugerir algun enlace para su inclusion en 
esta seccion, o detectas alguno erroneo, puedes escri- 
Pir a isi666@hotmail.com . 



1 Codcurso de AventuR&s t)Reves 
en C&sredano 

El concurso tiene como objetivo fomentar la crea- 
cion de aventuras, asf como explotar las posibilidades 
del genero en terrenos como la interaccion con obje- 
tos y personajes. Ademas, servira para ampliar la base 
de aventuras con codigo fuente disponible, como 
fuente de ejemplos para los distintos parsers y lengua- 
jes de programacion. 

Este concurso se plantea como una extension logica 
a los concursos de mini-aventuras que se han venido 
convocando hasta la fecha y que tanto exito han 
demostrado tener. Esto no debe considerarse en per- 
jucio de los mismos ya que seguiran convocandose 
regularmente concursos de mini-aventuras. 

P(cX%os 

El plazo de recepcion de los trabajos finaliza el 1 5 de 
Noviembre de 2000 a las 1 2 de la noche. 



Las aventuras deben enviarse al CAAD por correo 
electronico, a la direccion: 



concurso@aruoo-roncla.com 



El envio debero estor dividido en dos ficheros: 

- Un fichero contendra solo el ejecutoble de la aven- 
tura. Si lo deseo, el outor puede incluir un LEEME donde 
explique brevemente el objetivo de lo oventura o cual- 
quier cosa necesorio para jugorla. Este fichero sera 
expuesto publicamente en cuonto finance el periodo 
de recepcion de trobajos. 

- Un segundo fichero contendra un fichero de texto 
con la solucion de lo oventura y opcionalmente, el 
codigo fuente del progroma. El outor puede incluir aqui 
cualquier comentario o informacion adicional sobre 
el juego, segun crea el oportuno. Este fichero sera 
expuesto publicamente cuondo finalice el periodo de 
votacion y con ello el concurso en si. 

Lo inclusion del codigo fuente de lo oventura es 
opcionol, pero muy oconsejable, yo que las aventuras 
que participen en este concurso serdn ejemplos intere- 
sontes del uso de sus respectivos parsers y lenguojes. 

Los trobajos presentados deben ser originoles y no 
haber sido distribuidos antes del 1 de Junio de 2000. 
No se exige, sin embargo, que el juego quede oculto 
hasto el 1 5 de Noviembre de 2000. El outor es libre de 
distribuirlo por su cuenta, a riesgo de mostror su trobajo 
antes de tiempo (probablemente quedondo en des- 
ventojo respecto al resto de participaciones). 



El outor es libre de presenter aventuras bajo seu- 
donimo. En caso de presenter mas de una oventura 
podrd firmor cado una con un seudonimo diferente si 
asi lo deseo. Ediciones CAAD se compromete a man- 
tener lo identidad real del autor en secrete durante 
todo la duracion del concurso. En todo caso el outor 
debe incluir en el segundo fichero (el que contendra la 
solucion de la oventura) su nombre real. 

JlIRc\do popu(c\R 

El dia 16 de Noviembre de 2000 se habilitate una 
zona en la pagina del CAAD donde podran descar- 
garse los trobajos presentados. 

Coda votacion consisted en puntuar (en una escola 
de 0 a 1 0 con hasta 2 decimoles) una de las aventuras 
participantes en el concurso en los siguientes aparta- 
dos: 

ORIGINALIDAD 

cNunca se habia visto antes este problema o situa- 
cion? 

clo historia que narra es original? 

cNos mete en el papel de un personaje cuyo retrato 
resulta inedito? 



CALIDAD DEL TEXTO 

6Es interesonte lo historio que se cuenta? 

6Esta bien ambientada? 

cEsto bien escrito? 

cCarece de faltas de ortografia? 

INTERACTIVIDAD 

cOfrece el juego respuesta a la mayoria de coman- 
dos logicos? 

cPueden manipularse a fondo todos los objetos? 
cDan los personajes bastantes respuestas? 

<i,Se contemplan los intentos de probor otras solucio- 
nes logicas a los problemas? 

JUEGO LIMPIO 

cEs un problemo logico sin ser demasiado sencillo? 
cHoy pistas adecuados si el problemo es dificil? 

<i,Se usa adecuodomente lo logico externa? 

ADECUACION A LOS LIMITES 

cCumple los limitociones impuestos?. Vease el apar- 
tado Limitociones. 

VALOR ACION GLOBAL 

Impresion general que ofrece lo oventuro en su con- 
junto. 



Uno mismo persona puede votor a una oventuro, a 



vorios, o a todas, sin ninguna obligacion. Los outores 
tambien pueden votar o todos las oventuros en con- 
curso con excepcion de las que el mismo hayo presen- 
tado. Para que uno oventuro puedo optor o premio, 
debe hober recibido votociones de ol menos TRES per- 
sonas. 

El periodo de votacion finalizard el 1 5 de Diciembre 
de 2000. Se podrd amplior el plazo si hoy peticion de 
ello y se observo que el numero de votos recibidos no 
es suficiente. 

Se contemplardn asi mismo los siguientes nomina- 
ciones especiales. Cado votonte nominord uno aven- 
tura dentro de cado una de los siguientes categories: 

MEJOR PSI 

Lo oventuro que presente el mejor personoje no 
jugador. 

MEJOR PUZZLE 

Lo oventuro que presente el mejor puzzle, enten- 
diendo como tol oquel obstaculo de lo oventuro que 
necesita de cierta deduccion poro su resolucion. 

Voros 

Los votos se remitirdn por correo electronico a la 
siguiente direccion: concurso@aruDo-ronda.com . En el 
asunto del mensaje debe constar el texto: 



[VOTOS] AV. BREVES, Nombre del votante. 

Por ejemplo: 

Asunto: [VOTOS] AV. BREVES, Javier San Jose 

Se sugiere usor el siguiente formoto para las votacio- 
nes: 

NOMBRE DE LA AVENTURA: ORIGINAL I DAD CAL I DAD 

TEXTO INTERACTIVIDAD JUEGO LIMPIO ADECUACION 
VALORACION GLOBAL 

MEJOR PSI: NOMBRE DE AVENTURA 
MEJOR PUZZLE: NOMBRE DE AVENTURA 

Por ejemplo: 

AVENTURA ORIGINAL: 566856 
MEJOR PSI: LA DIOSA DE COZUMEL 
MEJOR PUZZLE: JABATO 

En cualquier caso no se rechazara ningun voto que 
no se ojuste o este formato. Esto se debe consideror 
como una mera sugerencia poro focilitor el recuento 
de votos. 

LicenciA 

Ediciones CAAD no se reserva ningun derecho sobre 



los programos presentados al concurso. Estos podran 
distribuirse segun el metodo y lo licencio de uso que 
prefiero su outor, sin embargo: todos las oventuras pre- 
sentados deberdn poder distribuirse y ser jugadas gra- 
tuitomente, sin ninguna limitacion. Todos los oventuros 
que incluyon el codigo fuente (lo cual recordemos que 
es opcionol) qeberdn poder ser estudiados, modifica- 
dos y reutilizadas libremente, por ejemplo utilizondo 
porte de su codigo en otras oventuros. 

Limir&ciones 

Se considerara que una aventuro es breve si cumple 
todos estos requisitos: 

Incluir un maximo de 6 localidades. 

Incluir un maximo de 12 objetos o personajes (o 
cualquier otra combinacion, como 2 personojes y 1 0 
objetos). 

Poder acabarse razonoblemente en menos de 2 
horas, suponiendo que el jugador no queda trobado 
absurdamente en un otasco :-) 

Se sugiere no penalizar una oventura en lo votacion 
de este apartado simplemente porque contiene obje- 
tos "de escenorio", cosas exominables, o repuesta a 
muchas acciones. Estos aspectos enriquecen el juego 
sin alargor ni engorqar su desarrollo. 




Queda a discrecion de la persona que vota que 
es un objeto y que no, y si el abuso de cosas como 
hechizos, objetos transformables u otros "pseudo-obje- 
tos" reduce el caracter breve de la aventura. 

Todos estos aspectos deberan quedar reflejados en 
la puntuacion que se otorgue al apartado ADECUA- 
CION A LOS LIMITES. Se sugiere puntuar un 1 0 en este 
apartado si se cumplen todos los limites disminuyendo 
proporcionalmente esta puntuacion si se sobrepasan 
(hay mas de 6 localidades, 1 2 objetos o el tiempo de 
juego excede de 2 horas). 

Requisiros 

La aventura podra funcionar en cualquier plata- 
forma, aunque una aventura recibira mas votos si todo 
el mundo puede jugarla. 

La aventura podra incluir atractivos adicionales, 
como musica, graficos, tipos de letra... Si bien se 
advierte que ello no se reflejara en la puntuacion de la 
aventura. 

PRcmio 

No existe ningun premio para el concurso, salvo la 
satisfaccion y el reconocimiento de todos los aventure- 
ros. Sin embargo habra un ganador del concurso, ele- 
gido a partir de la media de todas las puntuaciones en 



todos los apartados. 

El CAAD admitira, sin embargo, cualquier donacion 
de premio simbolico que alguien qesee ofrecer al 
ganador, por lo que existe la posibilidad de que esto 
cambie posteriormente. 

Se elegira un ganador del concurso, asi como gana- 
dores por apartados. En general, una vez finalizado el 
plazo de votacion, se escogeran: 

LA MEJOR AVENTURA BREVE 
LA AVENTURA BREVE MAS ORIGINAL 
LA AVENTURA BREVE MEJOR ESCRITA 
LA AVENTURA BREVE MAS INTERACTIVA 
LA AVENTURA BREVE MAS JUGABLE 

Nominaciones especiales: 

EL MEJOR PSI 
EL MEJOR PUZZLE 



Recuenro de voros 

El sistema de recuento se realizara como sigue: 

1 . - Por cada categoria se sumara el total de puntos 
en dicha categoria y se dividira entre el numero de 
votos recibidos por la aventura en esa categoria. 

2. - Se obtendra un total que sera la media aritme- 



tica de lo suma de puntos del oportado VALORACION 
GLOBAL y ADECUACION A LAS REGLAS. 

La aventura con mas puntos en el total serd la gana- 
dora (LA MEJOR AVENTURA BREVE). Se elegiran tambien 
las ganadoras en las categorias enumeradas en el 
apartado Premio. 

Para las nominaciones especiales se hard una 
recuento del numero de votos y la aventura mas 
votada en cada nominacion, serd la ganadora. 

Cmp&re 

En caso de empate en una categoria se decidira 
la aventura ganadora en esa categoria por el numero 
de votos. La aventura con mas votos en esa categoria 
serd la ganadora. 

Si esto no lleva a un desempate se valorara la pun- 
tuacion total. La aventura con mayor puntuacion total 
serd la ganadora en esa categoria. 

Pudiera ocurrir que, a pesar de todo, no se llegue a 
un desempate. En este caso se otorgara el premio a 
todas las aventuras empatadas. 

En el caso de las nominaciones especiales se proce- 
dera de manera similar. 

Recordamos que cualquier aventura que no reciba 
al menos las votaciones de TRES personas, quedara 
fuera de concurso. 
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